Ohjeita sulkapallon
sarjapelijarjestelman kayttajille



Yleista jarjestelméasta

Jérjestelma on toteutettu Saimaan ammattikorkeakoulun EKOODI-tdydennyskoulutuskurssin
harjoitusprojektina kesdllda 2017. Projektin asiakkaan roolissa toimi Forever Lappeenranta,
yhteyshenkilond kuntoklubin johtaja Tommi Naakka. Toteuttava projektiryhmé koostui seuraavista
kurssilaisista: Hannu Méller, Sini Makkonen, Mikko Laitinen, Ville Arola. Lisdksi ulkopuolisena
konsulttina rankinglaskennan matemaattisen laskenta-algoritmin suunnittelussa kdytettiin
Lappeenrannan teknillisen yliopiston professori Janne Huiskosta.

Jarjestelméan lahtotavoitteena oli sarjan ylldpitdjan kannalta uuden sarjakierroksen laatimisen ja
aikatauluttamisen helpottaminen ja sen laadun varmistaminen. Samalla pelaajiille tarjotaan aiempaa
parempi mahdollisuus médritelld omat “reunaehtonsa” sarjapelaamiselleen.

Jarjestelmda suunniteltaessa ja toteutettaessa on pyritty siihen, ettd sen kdytettavyys olisi yhtd hyva
kdytettdvastd laitteesta riipumatta; tima tarkoittaa kdytdnnossa lahinna sitd, ettd nykypdivan
ihminen yhé enenevéssa maarin kayttdd internettid ja muita palveluja mobiilipaatelaitteen kautta.



Rekisteroityminen ja kirjautuminen jarjestelmaan

Kun kéyttdja saapuu sarjapelijdrjestelmédn etusivulle, ndkymaé on seuraavanlainen:
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Rekisterdiméton kayttdja ndkee sarjan tiedoista kuluvan kierroksen sarjataulukon. Kayttdja padasee
myos katsomaan menneiden kierrosten sarjataulukoita sekd nykyisen rankingtilanteen.
Lahtotilanteessahan menneitd kierroksia jarjestelmadssa ei ole, joten etusivun ndkyma on talloin
ndiltd osin tyhja.

Jotta pelaaja voi osallistua sarjakierrokselle, hdnen pitda olla rekisterditynyt jarjestelmadan.
Vasemmasta yldnurkasta saa avattua menuvalikon, jonka alaosasta 16ytyy valinta Rekisteroidy.

Sen valitsemalla avautuu rekisterdintilomake:
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Téassd vaiheessa pelaajasta tarvitaan vain ylla ndkyvét perustiedot. Sdhkdpostiosoite on pakollinen
tieto, silld se toimii jatkossa pelaajan kdyttdjatunnuksena jarjestelmaan ja sitd kdytetddn jarjestelman
kautta tapahtuvaan viestintddn (joko pelaajien viliseen tai ylldpitdjan suorittamaan tiedottamiseen).

Rekisterditymisen yhteydessa kayttdjdlle lahetetddn sahkopostiosoitteeseena varmistusviesti, joka
sisdltdd vahvistuslinkin. Télld samalla todennetaan, ettd ilmoitettu sdéhkopostiosoite on oikea ja
toimiva. Kayttaja ei paase kirjautumaan jarjestelmadn, ennen kuin on vahvistanut
rekisteréitymisensa em. linkkia kayttdaen. Vahvistuslinkki on voimassa vain 12 tunnin ajan.
Mikaki kayttdja ei — syystd tai toisesta — vahvista rekisterditymistddn ajoissa, uuden vahvistuslinkin
saa sdhkdpostiinsa yrittdmadlld kirjautua jdrjestelmddn sdhkopostiosoitteellaan ja pyytdmdlld siind
yhteydessd uutta vahvistuslinkkid.

Kun kéyttdja on vahvistanut rekisterditymisensd, voi kirjautua valitsemalla menuvalikosta Kirjaudu
sisddn. Talloin avautuu lomake:
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Kirjaudu sisédin

Téhéan syotetddn rekisterditymisvaiheessa annetut sahkdpostiosoite ja salasana.

Kun kirjautuminen on onnistunut, saa kdyttdja menuvalikkoonsa jo paljon muita valintoja:
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Samalla sarjatilannetaulukonkin ulkoasu muuttuu hieman; kirjautuneen kdyttdjan omat pelit nakyvat

korostettuna. Lisdksi kdyttdjd pddsee katsomaan toisten pelaajien yhteystietoja (edellyttden, ettd he

ovat sen sallineet muille) klikkaamalla sarjataulukosta pelaajan tai peliparin nimed (kirjautumaton

kdyttdjd ei siis pddse pelaajien tietoja ndkemdcn). Téll6in aukeaa lomake:
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Pelaajan tiedot

Valikon yldreunassa ndkyy pelaajan nimi. Sen valitsemalla avautuu lomake, jolla pddsee
maddrittimaan pelaamisen perustietoja:
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Kayttdjdtiedot-valilehdelld kéayttdja pddsee korjaamaan tai muuttamaan omia perustietojaan sekd voi
halutessaan valita, ettei sdhkdpostiosoitettaan eikd puhelinnumeroaan nédytetd muille.
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Peliasetukset-vililehdelld pelaaja ilmoittaa, haluaako olla mukana seuraavalla sarjakierroksella. Jos
jattdd valitsematta Korkeintaan yksi peli pdivdssd, automaattinen aikataulutus pyrkii edelleen
sijoittamaan pelaajan sarjapelit eri pdiville, mutta tarpeen vaatiessa voi sijoittaa kaksi pelid samalle
pdiville, jolloin pyrkii ajoittamaan ne perdkkaisille tunneille.

Pelaaja valitsee, onko mukana kaksinpeleissd. Nelinpelissa vastaava osallistumishalukkuus
ilmoitetaan kertomalla maksimi parimddrédnsd; O tarkoittaa, ettei pelaaja halua pelata nelinpeleja.

Mikali pariméérd on nollaa suurempi (jarjestelmdssa ehdottomaksi yldrajaksi on asetettu 5, sitd
suuremmaksi pelaaja ei voi omaa maksimiparimddradnsd maéritelld), pelaaja voi halutessaan antaa
ylldpitdjdn muodostaa hdnestd parin (tai useamman) jonkun toisen vapaan pelaajan kanssa.
Huolimatta edelld mainitusta pelaaja voi aina itse muodostaa parin haluamansa pelaajan kanssa;
lomakkeen alaosassa ndkyvat nykyiset parit (- ja ”jaahylla” olevat). Jos pelaajan
“parikiinti6” ei ole vield tdynnd, ndkyy listassa myds ne pelaajat, jotka ovat mahdollisia uutta paria
muodostettaessa.

Pari valitaan klikkaamalla halutun vapaan pelaajan nimed. Samalla tavalla saa my0s ”jadhylla”
olevan parin aktivoitua ja vastaavasti aktiivisen parin siirrettyd ”jadhylle”, eli klikkaamalla parin
nimea.



Pelaajan peliajat

Valitsemalla menuvalikosta Omat peliajat padsee pelaaja maarittelemddn, mind pdivind ja
kellonaikoina pelaaminen on mahdollista:

(=] - O e
) HuhtariApp X
< c \G)\ncalhonmzowmy,nmes af i}| E :
= SULKAPALLON SARJAPELIT

Omat peliajat

koajat Kalenteriajat

ika kay 5 aika ei kiy
b MA TI KE TO PE LA SU

Tallenna Peruuta

Ensiksi avautuu vililehti Viikkoajat, jossa madritelldan viikottain toistuvat peliajat. Oletuksena
uudella pelaajalla kaikki peliajat sopivat. Yksittdisen tunnin saa vaihdettua ei-sopivaksi
klikkaamalla sitd. Takaisin sopivaksi sen saa klikkaamalla uudestaan.

Vililehdelld Kalenteriajat méaéritelldan viikkoajoista poikkeavat ajanjaksot (esimerkiksi lomat):
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Kalenteriaikamddrityksessa annetaan pdivamadravali (alku- ja loppupdivé) seka kellonaikavali
(alku- ja loppukellonaika). Madritys vastaisi siis sitd, ettd tehtdisiin jokaiselle pdivdmaaravalin
pdivdlle oma maédritys kyseiselle kellonaikavilille.

Yksittdinen kalenteriaikamééritys voi olla joko salliva, eli pelaaminen onnistuu kyseisen
maadrityksen puitteissa, tai estdvd, jolloin pelaaja ei pysty madriteltynd aikana pelaamaan sarjapeleja.

Kaksi erillistd pelaajan kalenteriaikaméadritystd ei saa olla edes osittain (péiva tai kellonaika)
paallekkaisia.
Kalenteriaikamddritykset ovat aina ensisijaisia aikataulutusta laadittaessa, eli jos tietty ajankohta

osuu kalenterimaaritykseen, patee se, huolimatta siitd, ettd viikkokalenterimaarityksen perusteella
paddyttdisiin toiseen lopputulokseen.



Omat pelit ja ottelutulokset

Valitsemalla menuvalikosta Omat pelit pddsee pelaaja ndkeméadn kuluvan sarjakierroksen omien

peliensa peliajat:
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Jo pelatuista peleistd ndakyvdt myos tulokset, ja tdtd kautta pelaaja pddsee ilmoittamaan pelatun

sarjapelin tuloksen. Tuloksen ilmoituslomake nédyttda seuraavanlaiselta:
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HUOM! Ottelun tulos kirjataan taydellisina erdpisteina!!!

Tulos kannattaa kirjata hdvinneen pisteet ensin, jolloin lomake osaa automaattisesti tdydentda
voittaneen erdpisteet.

Mikali pelaajat eivét kykene itse kirjaamaan ottelutulostaan, voi sen ilmoittaa ylldpitdjélle, jolla on
oikeudet tallettaa jarjestelmddn ottelutulokset kaikkiin peleihin.

Ottelun kirjaamisessa kannattaa olla huolellinen!!!

Ottelun tulos vaikuttaa pelaajien rankingiin (tarkempaa tietoa kohdassa Ranking). Rankinglaskenta
suoritetaan kerran vuorokaudessa aamuyon aikoihin, télldin laskentaan huomioidaan edellisen
laskennan jédlkeen syotetyt tulokset. Ottelun tulosta ei paise enda korjaamaan sen jdlkeen, kun
se on huomioitu rankingin laskennassa.



Pelaamattomat ottelut

Uutta sarjakierrosta laadittaessa voi osoittautua, ettei kaikille otteluille pystytd varaamaan peliaikaa.
Syitd on on yleensd kaksi:

a) nelinpelissd ottelun osapuolissa on sama pelaaja (ottelu ndkyy taulukossa merkinnalld “EI
PELATA”)

b) ottelun osapuolille ei ole, omien peliaikamaaritystensa perusteella, mahdollista 16ytda yhteista
peliaikaa (esimerkiksi toiselle sopii vain arkipdivit ja toiselle vain viikonloput) (ottelu ndkyy
taulukossa merkinndlld "PELAAJAT SOPIVAT”)

Jalkimmadisessd tapauksessa voivat pelaajat keskenddn sopia ja jarjestdd pelin haluamalleen
ajankohdalle. Téllaisen, pelaajien itse jarjestamadn, sarjapelin peliaika ei tule sarjataulukkoon
ndkyviin, mutta pelaajat padasevat kuitenkin pelin jalkeen syottamédn ottelutuloksen.

Kierroksen paatyttya kaikki pelaamatta jadneet ottelut (lukuunottamatta a-kohdassa mainittuja
tapauksia) vaikuttavat kyseisten pelaajien rankingiin!



Viestien lahettaminen

Kirjautunut kayttdja voi lahettda valitsemilleen, kuluvalle sarjakierrokselle osallistuville pelaajille
viestejd jarjestelman kautta. Menuvalikossa ylhaalla, kdyttdjan nimen vieressd olevan
kirjekuorikuvakkeen valitsemalla avautuu lomake:
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Viesti:

Kirjoita viesti tadhidn

Laheta viesti

Vastaanottajiksi voi valita yksittdisid pelaajia (klikkaamalla pelaajan nimed) tai kokonaisia lohkoja
(klikkaamalla lohkon nimed). Ei haittaa, vaikka sama pelaaja tulisi valituksi sekd kaksinpelilohkosta
ettd nelinpelilohkosta, viesti ldhtee hdnelle kuitenkin vain yhteen kertaan.

Viestit lahetetddn valituille pelaajille sahkodpostitse.



Ranking

Rankinglaskenta

Jotta sarjapelijdrjestelmédssa saadaan muodostettua mahdollisimman samantasoisista
pelaajista/pelipareista koostuvia lohkoja, pelaajat "rankataan" pelimenestyksensa perusteella. Tata
tarkoitusta varten jarjestelmdssa sovelletaan shakista tuttua ELO-vahvuuslukulaskenta-algoritmia,
tosin todellakin sopivasti sovellettuna versiona.

Perusidea

Lahtooletuksena on, ettd ennakkoon parempi pelaaja tulisi voittamaan ottelun. Voittamisen
odotusarvoon vaikuttaa kuitenkin myds pelaajien vélinen tasoero. Kun shakissa ottelu voi paattya
joko voittoon (1-0), tasapeliin (0.5-0.5) tai hdavioon (0-1), suluissa ottelusta annettavat pisteet,
sulkapallossa ei tasapelid - tdssd tapauksessa ainakaan - tunneta. Sulkapallolle vastaavat tilanteet
ovat puhdas 2-0 voitto (1-0), voitto kolmessa erdssad 2-1 (0.7-0.3), hdavio kolmessa erdssa (0.3-0.7) ja
hdvio suoraan kahdessa erdssa 0-2 (0-1). Tdllaisella pistejakaumalla pyritddn hyvittdmaan
havinnyttd pelaajaa silloin, kun hédn on tappiostaan huolimatta pystynyt voittamaan yhden eran ja
siten osoittamaan suhteellista tasavékisyyttd ennakkoon vahvempaa vastustajaansa ndhden. Lisédksi
jarjestelmdssd on sovittu otettavaksi huomioon, mikali erdpisteet ovat olleet myos tasaiset, eli pelin
aikana kertyneiden voittopisteiden ero havittyihin pisteisiin on suhteellisen pieni. Tall6in jdlleen
hieman hyvitetddn hdavinnyttd pelaajaa.

Odotustulos

Odotustulos lasketaan tdsmélleen samalla laskentakaavalla kuin shakissakin, eli jos pelaajan A
vahvuusluku on R, ja pelaajan B vahvuusluku on Ry, pelaajan A odotustulos E, pelissd on

E.=1/(1+ 10 ((Ry-R.)/400))

Koska pelaajien yhteenlaskettu odotustulos on aina 1, saadaan pelaajan B odotustulokseksi E, = 1 -
E..

Jos esimerkiksi pelaajan A vahvuusluku R, = 1500 ja pelaajan B vahvuusluku R, = 1400, saadaan
suoraan edelld esitetyilld kaavoilla odotusarvoiksi E, = 0.640065 ja E, = 0.359935.



Ottelun tulos

Kuten aiemmin tuli jo mainittua, ottelun voitosta saa joko 1 pisteen, jos voitto tuli suoraan kahdessa

erdssd, tai 0.7 pistettd kolmen erdn otteluvoitosta. Vastaavasti havinnyt saa 0 tai 0.3 pistettd. Lisdksi

ottelusta saataviin pisteisiin vaikuttavat ottelun aikana pelatut (voitetut ja havityt) pisteet. Voittajan

pisteistd vihennetddn kymmenesosa havittyjen pisteiden ja voitettujen pisteiden osaméaarasta

(havityt pisteet / (10 * voitetut pisteet)). Jos pelaaja A ndin laskemalla sai ottelusta S, pistettd, ja

tdssa jarjestelméssa kdytdmme kertoimelle K arvoa 50, saadaan pelaajalle uusi vahvuusluku R,

seuraavasti:

R, =R, +K*(S,-E,)

eli vahvuusluvun muutos X, = K * (S, - E.). Pelin toiselle osapuolelle B vastaava vahvuusluvun

muutos Xp = - Xa.

Esimerkkeja:

Lahtétilanne:

- pelaajan A vahvuusluku R, ennen pelid 1500

- pelaajan B vahvuusluku Ry, ennen pelid 1400

- odotustulokset E, = 0.640065 ja E, = 0.359935
- kerroin K =50

Esimerkki 1:

- pelaaja A voittaa ottelun 21-19 24-22

- pelaaja sai ottelun voitosta 1 pisteen

- pelin aikana hévityt pisteet / voitetut pisteet = 41/45 = 0.911111

- lopulliset pisteet S, = 1 - (41/45)/10 = 0.908888

- uusi vahvuusluku R'; = 1500 + 50 * (0.908888 - 0.640065) = 1513.44119

Esimerkki 2:
- pelaaja A voittaa ottelun 21-19 3-21 22-20
- pelaaja sai voitostaan 0.7 pistettd

- pelin aikana hévityt pisteet / voitetut pisteet = 60/46 = 1.3043



- lopulliset pisteet S, = 0.7 - (60/46)/10 = 0.569565
- uusi vahvuusluku R'; = 1500 + 50 * (0.569565 - 0.640065) = 1496.47501

Esimerkki 3:

- pelaaja B voittaa ottelun 21-1 21-4

- pelaaja saa voitostaan 1 pisteen

- pelin aikana héavityt pisteet / voitetut pisteet = 5/42 = 0.119

- lopulliset pisteet Sy = 1 - (5/42)/10 = 0.988095

- uusi vahvuusluku R, = 1400 + 50 * (0.988095 - 0.359935) = 1431.40801

Nelinpeli

Ylla esitetty laskenta-algoritmi soveltuu sellaisenaan kaksinpeliin, jossa pelaajille lasketaan
henkiltkohtaisia vahvuuslukuja. Nelinpelissa laskenta poikkeaa seuraavasti:

pelaajalle ylldpidetadn erillistd nelinpelin vahvuuslukua

peliparien vilisen ottelun perusteella suoritettavassa laskennassa peliparin vahvuuslukuna kdytetdan
sen pelaajien nelinpelivahvuuslukujen keskiarvoa

laskennan tuloksena saatava vahvuusluvun muutos kohdistetaan erikseen kummallekin peliparin
pelaajalle



